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RESUMO

Este relato apresenta uma experiéncia de uso da gamificacdo como metodologia ativa no
curso de Publicidade e Propaganda da Universidade Catélica Dom Bosco (UCDB). A
proposta integrou praticas pedagogicas inovadoras, centradas no protagonismo discente
e na construc¢do coletiva do conhecimento, a partir de dindmicas ludicas e colaborativas
inspiradas em jogos. Os resultados apontam para maior engajamento, melhoria da
aprendizagem e contribui¢do ao desenvolvimento de competéncias previstas nas
Diretrizes Curriculares Nacionais. A experiéncia se insere nas discussdes do Forum
Ensicom ao propor caminhos para a renovagao metodologica e curricular nos cursos de
Comunicagao.

PALAVRAS-CHAVE: ensino de comunicacdo; gamificagdo; metodologias ativas;
Publicidade e Propaganda.

1. Introducio

As transformagoes tecnologicas e culturais que marcam o século XXI impdem novos
desafios a educacdo superior, especialmente no campo da Comunicagdo, onde a
formagao de profissionais exige dominio técnico, senso critico e capacidade criativa.
Nesse contexto, cresce o interesse por metodologias ativas que rompam com a logica
transmissiva do ensino tradicional, promovendo uma aprendizagem significativa,
participativa e interdisciplinar.

O presente trabalho relata uma experiéncia de aplicagdo da gamificacdo no ensino de
Publicidade e Propaganda da Universidade Catélica Dom Bosco (UCDB), alinhando-se
aos principios das Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do curso, que preconizam

a formacgao integral, ética e critica dos estudantes.

2. Fundamentacao

' Trabalho apresentado no Forum Ensicom, evento integrante da programagdo do 25° Congresso de Ciéncias da
Comunicagdo na Regido Centro-Oeste, realizado de 20 a 22 de maio de 2025.
2 Professor do Curso de Publicidade e Propaganda da UCDB, email:gabriel.ferraciolli@ucdb.br
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As Diretrizes Curriculares para os cursos de Comunicagdo incentivam abordagens
pedagogicas que privilegiem a articulagdo entre teoria e pratica, bem como o
desenvolvimento de competéncias gerais e especificas. A gamificagdo, entendida como
o uso de elementos de jogos em contextos nao ludicos, surge como estratégia
pedagogica promissora, ao estimular a motivagdo intrinseca, a resolu¢do de problemas e
o trabalho colaborativo.

A gamificacdo ¢ uma estratégia pedagdgica baseada na incorporagdo de elementos
tipicos dos jogos — como pontuagdo, desafios, niveis, recompensas ¢ feedback
imediato — em contextos ndo luadicos, como o ambiente educacional. Feedback e
Orientagdo favorecem respostas imediatas do sistema ao jogador, isso possibilita que
falhas possam ser evitadas, ou que o sujeito possa ser conduzido na recuperagdo de
algum erro (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014). O objetivo ¢ potencializar a
motivacdo dos participantes, despertando o engajamento e o interesse por meio de
experiéncias imersivas e interativas. Ao aliar dinamicidade e proposito, a gamificacdo
transforma a sala de aula em um espago de aprendizagem ativa, no qual o estudante é
incentivado a participar, competir de forma saudavel e colaborar com os colegas,
assumindo um papel mais autdbnomo e protagonista em seu processo formativo.

No campo do ensino-aprendizagem, a gamificacdo se destaca por favorecer o
envolvimento emocional e cognitivo dos estudantes, promovendo a resolugdo de
problemas, a criatividade, o pensamento estratégico e a tomada de decisdes
(LORENZONI, 2016). Essas competéncias sao fundamentais em areas como a
Comunicacdo, em que o raciocinio agil e a capacidade de inovacdo sdo exigéncias
constantes do mercado. Além disso, ao promover uma aprendizagem significativa e
contextualizada, a gamificacdo pode contribuir para a reducdo da evasdo e para a
melhoria da permanéncia estudantil, ao tornar a experiéncia educacional mais atraente,
dindmica e alinhada aos interesses contemporaneos.

O uso de metodologias ativas como a gamificacdo responde diretamente ao perfil do
estudante atual (CETIC, 2016), caracterizado por sua familiaridade com tecnologias
digitais, preferéncia por ambientes interativos e valorizagdo de experiéncias praticas.
Esses estudantes esperam ser desafiados, participar da constru¢do do conhecimento e
aplicar os contetidos em situagdes reais ou simuladas. As metodologias ativas deslocam

o foco da transmissdo passiva de informacdes para uma aprendizagem centrada no
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estudante, integrando teoria e pratica, promovendo a interdisciplinaridade e fomentando
a autonomia intelectual. Tal abordagem ¢ coerente com as Diretrizes Curriculares
Nacionais, que apontam para uma formacgdo critica, reflexiva e contextualizada nos
cursos de Comunicagao.

A experiéncia relatada ocorreu em disciplinas praticas e tedricas do curso de
Publicidade e Propaganda da UCDB, envolvendo estudantes em atividades estruturadas
por meio de jogos e desafios criativos. Essa abordagem buscou reduzir indices de
evasdo e retencao, ampliando o vinculo do estudante com o processo de aprendizagem e

com a propria instituicao.

3. Metodologia da Experiéncia

A proposta foi desenvolvida ao longo de um semestre letivo. Os estudantes foram
organizados em equipes e convidados a participar de uma simula¢do gamificada do
ambiente profissional da publicidade. Cada equipe acumulava pontos a partir do
desempenho em "missdes" como criagdo de campanhas, elaboracdo de pecas
publicitarias, apresentacdes publicas, entre outras.

A aplicacdo da gamificagdo como metodologia ativa no curso de Publicidade e
Propaganda da UCDB foi estruturada a partir de momentos pontuais ao longo do
semestre, estrategicamente planejados para reforgar contetidos especificos da disciplina.
Identificadas as etapas em que os conceitos exigiam maior fixacdo ou aprofundamento,
foram desenvolvidas dinadmicas inspiradas em jogos populares e de facil
reconhecimento por parte dos estudantes, como Perfil, Quiz, e jogos de perguntas e
respostas. Essas atividades foram adaptadas ao contexto dos contetidos programaticos,
com o objetivo de estimular a participagdo ativa dos alunos, promover a assimilagao dos
conceitos de forma ludica e facilitar a memorizagao por meio da experiéncia pratica e
do desafio colaborativo.

Além das dinamicas baseadas em jogos, a atividade gamificada também incorporou
praticas de educagdo midiatica, por meio do uso de materiais pedagogicos fornecidos
pelo Instituto Palavra Aberta. Esses recursos possibilitaram a mediagdo de discussdes
sobre o uso critico e consciente das midias, alinhando os conteudos da disciplina com os
principios da alfabetizagdo mididtica e informacional. Os estudantes foram estimulados

a analisar pecas de midia, identificar estratégias de comunicagdo, distinguir fatos de
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opinides e compreender os processos de producdo e circulagdo de informagdo no
ambiente digital. Essa abordagem integrada reforcou a capacidade de leitura critica dos
meios, a0 mesmo tempo em que promoveu o engajamento cognitivo dos alunos e
consolidou os temas abordados em aula sob uma perspectiva pratica e contemporanea.

O sistema de pontuacdo considera critérios como criatividade, viabilidade, coeréncia
com o briefing e responsabilidade ética. Essas atividades auxiliam no desenvolvimento
de habilidades (soft skills) de comunicagdo, oratdria, trabalho em equipe e raciocinio

logico.

4. Resultados e Discussao

A analise dos resultados da experiéncia apontou beneficios expressivos. Observou-se
maior engajamento dos estudantes, melhoria na qualidade das entregas, aumento da
frequéncia e da participagdo em aula. Houve, ainda, ampliagdo das habilidades
interpessoais, como lideranga, gestdo de tempo, negociacgdo e trabalho em equipe.

A gamificagdo também se mostrou eficaz para reduzir a evasdo e reforgar a
permanéncia estudantil, ao transformar a sala de aula em um espaco mais dinamico,
interativo e alinhado as expectativas das novas geracdes. A experiéncia reforca a
importancia de praticas pedagdgicas coerentes com as DCNs e com os desafios do
cenario profissional contemporaneo.

A aplicacdo pontual e estratégica da gamificacdo ao longo do desenvolvimento da
disciplina demonstrou impactos significativos na dinadmica da sala de aula e no
envolvimento dos estudantes. Observou-se, de forma recorrente, um aumento no nivel
de participacdo dos alunos durante as atividades gamificadas, especialmente em
momentos em que os conteudos exigiam maior esforco cognitivo para sua assimilagao.
O uso de jogos reconhecidos — como Perfil, Quiz e dindmicas de perguntas e respostas
— facilitou a compreensao e a revisdo dos temas trabalhados em aula, promovendo um
ambiente de cooperacdo, competi¢ao saudavel e valorizacdo do protagonismo discente.
Outro resultado relevante foi a melhoria na capacidade de retencao e articulagdo dos
conteudos, especialmente quando os conceitos foram contextualizados por meio das
dindmicas mediadas pelos materiais da educa¢do mididtica. A introducdo dos recursos
pedagodgicos do Instituto Palavra Aberta, com énfase na leitura critica das midias,

reforgou o entendimento dos estudantes quanto ao papel da comunicagdo na sociedade,
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estimulando uma postura mais reflexiva e ética frente a producdo e consumo de
informagdes. Os alunos demonstraram maior capacidade de andlise e argumentagdo ao
relacionar os contetidos tedricos com exemplos praticos extraidos do cotidiano
midiatico.

Tais evidéncias apontam para a efetividade das metodologias ativas, em especial da
gamificagcdo, como instrumentos de superacdo dos desafios tradicionais no ensino
superior, como a baixa participagdo, a desmotivacdo ¢ a dificuldade de vincular teoria e
pratica. Ao colocar o estudante como agente central do processo formativo, essas
estratégias dialogam diretamente com as Diretrizes Curriculares Nacionais para os
cursos de Comunicacdo, que orientam para uma formacao critica, criativa e conectada
as transformacdes sociais e tecnoldgicas em curso. A experiéncia relatada também
sugere caminhos possiveis para diminuir indices de evasdo e retenc¢do, ao tornar o
ambiente pedagdgico mais inclusivo, interativo e sensivel as caracteristicas da geracao

atual de estudantes.

5. Consideracoes Finais

A experiéncia relatada evidencia o potencial da gamificacdo como estratégia pedagdgica
eficaz para o ensino de Comunicagdo, sobretudo ao ser aplicada em momentos
especificos com o intuito de reforcar e consolidar conteudos-chave da disciplina. Ao
mobilizar recursos ludicos, dindmicas participativas € materiais didaticos voltados a
educagdao midiatica, foi possivel construir um ambiente de aprendizagem mais ativo,
reflexivo e compativel com as exigéncias contemporaneas do campo comunicacional.
Nesse sentido, a proposta se alinha as diretrizes que orientam a formag¢ao académica na
area, especialmente ao valorizar a interdisciplinaridade, a criticidade e a autonomia do
estudante. Além disso, praticas como essa contribuem diretamente para enfrentar
desafios estruturais do ensino superior brasileiro, como a evasdo e a retencdo,
promovendo o engajamento por meio de metodologias que respeitam a diversidade de
perfis e estilos de aprendizagem.

Considerando a atualidade e pertinéncia das metodologias ativas, recomenda-se o
estimulo a sua adogao sistematica nos cursos de Comunicagao, articulando os conteudos

curriculares as praticas pedagogicas inovadoras e aos recursos mididticos disponiveis.



Y-

V4 N
INTER Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacao
252 Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Centro-Oeste — Campo Grande/MS - 20 a 22/05/2025

Tal movimento ndo apenas qualifica o processo de ensino-aprendizagem, como também

fortalece o compromisso das instituigdes com uma formacao superior de qualidade.
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